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Dalam menyampaikan pesan yang berkesan dalam sebuah gamebook, interaktivitas 
dan user experience menjadi aspek penting karena perannya yang mengantarkan 
sebuah narasi. Tanpa interaktivitas dan user experience yang berkesan dan 
bermakna, pesan tidak akan tersampaikan dengan baik kepada para pembaca. Sebab 
itu, penulis mengangkat topik ini yang mana akan diteliti dengan metode penelitian 
gabungan dari kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif didapatkan dari survei yang 
disebarkan kepada orang-orang yang mengalami krisis percaya diri. Hasil tersebut 
akan digunakan untuk merancang gamebook bertema self-esteem agar terasa lebih 
empatis terhadap target pembaca. Data kualitatif dikumpulkan dengan cara 
menyusun berbagai teori sebagai dasar perancangan, mencari bahan referensi, dan 
wawancara kepada ahli. Hasil akhir perancangan ini adalah sebuah gamebook yang 
bertujuan untuk menambah pengetahuan dan wawasan masyarakat akan self-
esteem. Hasil penelitian ini memperlihatkan pentingnya interaktivitas dan user 
experience dalam sebuah gamebook. 




When conveying a meaningful and memorable message in a gamebook, the user 
experience and interactivity found should be crucial in its role to weave a strong 
narrative. Without a good interactivity and user experience, the message would not 
be delivered effectively to the readers. Henceforth, this matter was researched. A 
study with quantitative and qualitative means was used to delve into the problem. 
Quantitative data was based on a survey which was given to people who possess a 
low self-esteem. Qualitative data was gathered by consulting theories, references 
and conducting interviews with professionals in their field. Results were used to 
design an empathic self-esteem gamebook that could raise the awareness of self-
esteem. The conclusion of this research will highlight the importance of 
interactivity and user experience in a gamebook. 
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